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善と悪' 清と濁、光と影が奇妙に交じり合うダークサイド=九龍。 

空気中の分子ひとつひとフが重い予感を孕み、その中を奇怪な街人たちが彷徨する 
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アジア.ゴシックのカオスが今^、現実の香港し現われる。 會 


不可解な街人たちと「邪気」の存在 

最初に訪れた「龍城路」で、街の人々と少し話をしてみる。 . 

この街の奧には「胡同（フートン）」という場所があり、「鏡屋」はそこへ入つていつたまま、帰つて来ないとドつ。 
過去に傷を負う「水銀屋」、無愛想な「古靴屋」、そして密かに情報を伝えてくれる「えび剥き屋の子とも」。 

彼らがおそれる“あいつら”とは何者たろうか。 


九龍城の奥には「邪気」がうずまいている。ここ、龍城路もまた例外ではない。 

邪気は、気脈が著しく乱れた場所で発生する。 

邪気が物に宿れば r 鬼律(クィ リ-） • 物の怪」となり、人の心に入り込めば r 妄人(ヮンニン)」となる 

邪気は心の迷い、心の影をひっそりとうかがう。 

膨れ上がった邪気に人々は脅え、街はなんともいえない毒々しい空気に包まれている 


龍城路の路人たちの話を総合すると、胡同（フートン）の奥には、 

八卦鏡（はっけきょう）の部屋があり、鏡屋は、そこに向かったという。 

だが、那気に満ちた胡同の中で、鏡屋は身動きがとれなくなっているらしい。 
まずは鏡屋を捜し出すこと、それが最初のクエストだ。 
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入り組んた複雑なダンジヨンでは' 唯ーナビ(ナビゲ ー タ)だけが頼り。 
最初の ナビ、 リトル •フライは、 初対面にも関わらず 
「次に来るときも雇つてくれ」と謎のセリフを残す。 

どぅやら誰かがナビたちを雇つてくれているよぅだが …… a 
























































物語の舞台となる街、それが九龍ブントた 
出会いがあり、別れがあり、そんて闘いが待 k 


鏡屋救出後、いよいよ九龍フロントと呼ばれる街へ。ここは陰界の九龍城において、中心となる場所である 
たか、街全体か剣呑な空気に沈んでいる。路地の方々から聞こえる「双子」の噂。 

一体、この街に何が隠されているのか。 






気功塾の_宰者•ウェイ 

ウェイの話では、九龍には“四神獣の気脈”全てが通 
じているが、「青龍」、「白虎」、「朱雀」、「玄武」の見立 
てが行われた記録はない S という。 

それが本当なら、どこかに四神獣の“見立て”を行える 
場所があるはずだ。ただし、ここ九龍では、陽界とは別 
の発想で‘‘見立て”を行わなければならないらしい……。 


謎めいた少女•小黒 

「ファイアの日に会える、それが姉の言葉なの…」 
リッチのバーで出会った不思議な少女■小黒（シャオヘイ）。 
彼女は最近、夢の中で、自分の姉にたびたび会うのだという。 
小黒自身が、2年前フラリと街へやって来たストレンジャ_た。 
彼女の夢を解き明かすことで、物語は大きな展開を迎える。 




























































































我々が住む世界を「陽 


「陽」とするた 


CC b lf \ 「陰」の世界も 存在する。 


その雨者は、絶対的な秩序のもとにあ b ねばなら ない。 


「風水師」とは、風水の考え方に沿って 
“気”の流れを見立てる者のこと。 

日本ではあまり馴染みがないが、香港で 
は「風水師」がいなければ社会が成り立 
たないとさえ言われる。それだけ信頼さ 
れた存在として、「風水師 j は社会に浸透 
しているのだろう。 

「方位=東西南北」、「方向=地域情報」、 
「周囲の環境」などから“気”の流れを見立 
て、豕相 = 陽、呈相 = 陰の適切なァドバイ 
スを行うことで生計を立てる「風水師」。 

だが、「クーロンズ•ゲート」に登場する 
のは、ただの「風水師」ではない。陰界 
より現れた九龍城の“気”を見立てるた 
めに派追された「超級風水師」だ。「超」 
の文字が示すとおり、しかるべき経験を 
精み、選ばれた「風水師」なのである。 

「超級風水師」が“気”の流れを見立てる 
能力に優れているのは言うまでもない。 
しかし、彼の真価はその卓越した能力に 
より、邪気に立ち向かうための「法具= 
七宝刀」を扱えることにある。 

万物には全て、「木火土金水（もっかどごん 
すい)」の五つの“属性，’が備わっている。 
それは、九龍城の深部を徘徊する邪気に 
侵された「物の怪■鬼律（グイリー）」も 
同じ。 

「七宝刀」を手に、鬼律を物に返し、“気 
の流れ”を正すことこそ、「超級風水師」 
の使命だ。 


ク— ロン ズ•ゲ—卜」に登場す るのは、ただの 風水師で はない。 
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一般に風水というと、‘‘占い’’と思われがちだがそうではない。 


「クーロンズ.ゲート」における風水は、正式には「地理風水」と呼ばれる一種の“学問”である。 
風水のスケールは様々だが、「地理風水」は、 

都市計画に用いられるような“最大級の見立てを行う方術’’だと考えてもらいたい。 



「地理風水」では、自然の地形を“神獣”と見なす。北方の大山を「神獣.安武」、 


東方の山並みを「神獣•青龍」、南方の湖沼や海また弧峰を「神獣•朱雀 」、 M 
方の大道を r 神獣•白虎」と見なす。見立てが正しければ、神獣から「龍脈 


(りゆうみやく）」と呼ばれる“気”の流れが生じ、都市に永遠の泰平が訪れる 
のである。 


また、四方から延びる龍脈の交差する場所は「龍穴（りゅうけつ)」と呼ばれる n 
この「龍穴」のある場所は、陽の気に満ち溢れ、要所として特に繁栄が確約 
される,このような場所には、さらなる繁栄のために寺院などが建てられる 
ことも多い。 


最近では都市を新たに造ることなどなくなったが、古くは日本でも、“平安 
京”や倉幕府”など、多くの都市設計に「地理風水」が利用されている。 
(江戸の街に長きにわたって繁栄が続いたのは、家康が風水的な考証の上に 


造ったからだと言われている） 

香港に息づく「地理風水」への信奉。今でもそれは、“最も大きな見立て”とし 
て一見乱立しているかに思える香港の高層ビル群などに生きている。例えば、 
突如として中間階に広がる「不可解な空間」は、ビル風を防ぐ配慮ではなく 
“気’ 3 の通り道として。デザインとして理解しかねる「極彩色の外壁」も、“気” 
をうまく取り入れための風水的な考え方に基づいたものなのだ。 


もちろん、しかるべき経験を積んだ風水師でなければ見立てを行うことはで 
きない。誤った見立ては、繁栄に悪い影響を与えかねないのだ。 



































.■t 




m 


風水の根底には「道教」の教えがあった 


q 嘴‘: 4 - 








「道教」、それは“懦教”や“仏教”とともに、中国文化の根底にある f 



である当然、風水の考え方にも介在する思想だ 
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「道教」で、 M m ” は「大宇宙」とともに「人体=小宇宙」にも流れると教えられる. 
マクロとミク a 両コスモスの“気”は互いに交わり、循環し、彩響を与えあうのだ 


そして龍脈 （= 大地の神獣から生ずる"気”の流れ）に従えば都市は繁栄し、 

体内の“気”を活性すれば「不老長寿」の徳を得るとされる。 

ここから、「修行」により体内の気’’を活性化しようとする「道教」のイマジネーションが生まれた: 
すなわち不老長寿を目的に据えた、「道教」の神仙患繼麹な惻面である 


その一方で、「道教」にはフィジカルな想像力も宿されている 

不老不死の『仙薬」を作り「仙人」へ至ろうという、 
西洋の“鍊金術”に相当する秘術「鍊丹術」だ 
黄金を作ろうとする“鍊金術”に対し、 
あくまで「不老不死の仙薬」精製に眼目を置く r 鍊再術」 

そこで必要不可欠とされたのが「水銀」だ 
交わる金属により色を変え性質を変化させる、 
鉱物でありながら液状の性質を持つ「水鼹丄 
そんな特殊性が不老不死という“夢"を宵む一端となったのだろうか？ 

実際には人体に有害このうえない「水銀」なのだが 


「道教」を信ずる者に深く浸透していた、不老長寿への憧れ。 

害あるものを体に取り入れてこそ、「仙人」への道が關けると考えられたのか 
実際、古代中国の王朝内部にも神仙思想は広がり、多くの者が命を落としている 
このような思想が将来的に「漢方薬」の発連に寄与した事実は慷测ではないのだが。 


万物創世の源として考えられる“気”は、人の生命をも司る 
“気”は、「道教」の宇宙観•身体観を通じさせる重要なファクターなのである 











































History of Howloon Walled City 



犯罪の巣窟と恐れられ、香港に黒いイメ "•ジを植え付けてきた「九龍城砦」。 
その取り壊し作業が始まったのは、1993年3月のことである。 

今を遡ること800年。南宋時代に建てられたこの城砦は、当時「官富城」 
と呼ばれていた。後の清朝時代に「官富九龍城」と名前が変わり、ここに「九 
龍城」という名が定着する。（塩の密売を取り締まるため、また香港一帯 
を海賊から守るために建てられたなど、建設の理由にも様々な説がある） 

「九龍城」に転機がおとずれたのは19世紀半ば、西欧諸国による帝国主義 
時代のことである。 

1840年英国との間に局地戦争（いわゆるアヘン戦争）が勃発。 
1842年南京条約により香港島を英国に租借。 

1860年北京条約により九龍半島の一部を英国に租借。 

アヘン戦争に軍事力で破れた清朝は、1898年、現在の香港全域を、期限付 
きでイギリスに租借することになった。 

しかし、「九龍城」だけは清朝の強硬な反発により、引き続き中国側の管 
理下に置かれる。といって、不安定な国内情勢をかかえた当時の中国には 
管理できるほど余裕もなかった ……。 

「九龍城砦」という、どちらの国の力も及ばない“浮いた空間”は、この 
ような奇妙な状態によって作り出されたのである。 

第二次大戦後、共産党が主権を握った中国から「九龍」へ不法入国者が相次ぐ。 
犯罪者が逃げ込んでも、英国の警察は手を出すことができない。 

中国も見捨てたこの地に、法律とは無縁の世界が形成されたのは、なにも 
難しい論理が働いたわけではない。むしろ、自然な流れだ。 

アジアの暗黒を、身に纏い育った街。 

黒社会（マフィア）が仕切り、麻薬、売春、博打、あらゆる“悪”が集まる。 
どこまで真実か、今となっては証明することはできないが、伝説として語 
られるだけのダークな幻想に抱かれていたことだけは事実た。 

































啓徳空港からそう遠い距離にあるわけではないが、訪れる者は少ない。 # 

タクシーを拾い、「九龍城砦跡」と伝えても，運転手は怪訝な顔をするばかりだ c 

そう、「観光地ではない」から。 

香港に住む人々にとって、もはや九龍城は過去の汚点でしかない。 

漘朝時代の麵様式を取り入れた公園。 

隣接する九龍城廣場 (Kowloon City Plaza ) という名のショッピングセンター。〃’ 

これが九龍城周辺の、現在の姿た。 〜 

取り壊される前の姿は、例えるなら“巨大な廃棄物の固まり”。 

城砦と周辺の市街地を埋めるように木造のバラック小屋が並び、 

内部は細い通路が縦横に走る、まるで迷路のような空間だった。 

建物の上に建物を重ねた完全な違法建築の空間は、陽光さネ射し込まず、昼間でも薄暗い。 
天井や壁は、計画性のない電線や、水道管#わりのゴムホースが臓物のように走る。 

滴り落ちる汚水、放置されたガラクタ、処理されないゴミ……。 

臓物のような空間すベてから異臭が放たれる_ 


そして九龍城は、様々な都市伝説さえも生み出してきた……。 

香港を訪れる日本人客のほとんどは、その目的をショッピングに置いている。 

魔窟と恐れられた時代の雰囲気は周囲一部に残されているものの、かつての面影を感じさせるスケールではない 


英国にとっても、返通と同時に消さなければならない汚点だったのかもしれない。 



































混沌 (カオス) の国の住人たち 



陰界の路地裏では、ユニークなアウトローたちがうごめいている。ここでは、クーロンズ•ゲートの住人たちをご紹介しよう。 

' 〕，く ' :へ’パ 4 ..., A •明 ^^^ l : ^ii 



九龍に店を構える商人ゃ路人 
たちは、生活力が旺盛でそれ 
ぞれにとても個性的だ。そこ 
には、どんな小さな隙間でで 
も生きて行こうとする、人間 
の力強さが見て取れる。 

異常なまでの分業体制も面白 
い。「えび剥き屋」はズバリ 
えびを剥くことだけが職業だ 
ろうし、「びん屋」はひんだ 
けを売り、「ぜんまい屋」は 
ぜんまいだけを売る。アジア 
的合理性とも言うべきであろ 
うか。人間の欲望をうまく読 
み取り、巧みに職業に仕立 
て上げる抜け目のなさ。す 
ベてを理路整然と秩序立て、 
支配し、独占しようとする 
西洋的理念とは明らかに 一 
線を画す。 



えび屋ではなくえび剥き屋終始協力 
的で、子供のわりに老成した感じを与 
える。落ち着いた言葉で話し、冷静に 
事態を見つめているようだ：剥いたえ 
びは何かに使われるらしい 6 



遊戯中心はいわゆるケムセンターだ。 
遊戯中心の店員は、自由な遊民的存在。 
誰にも味方とも争わない。物語 
の中では、傍観者の立場を演じ続ける。 



九龍には勝者も、敗者もいな 
い。ただ、生のダイナミズム 
があるだけだ。 







妹のベロニカに水銀を逢り s 死なせてしまった水銀 
屋，異様な風体は、まるで過去にがんじがらめにな 
つている彼自身をそのまま表現しているかのよう だ。 


音楽は心の痛みを和 
らげる役目を持つ。 
珍奇な職業の多い中 
で、 オルゴール 屋は 
唯一安らぎを与えて 
くれる店といえよう。 
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I 美しい足を作る専門 
1医。人工的な“美” 
メの切り売りは、九龍 
在住商人たちの得意 
とするところだ。グ 
ロテスクな店がまえ 
は、人々の歪んだ欲 
望をあらわしている 
のたろラか。 


If 


そっけない路人 

無関心でそっけない路人たち:自分た 
ちの生活のことで頭がいっぱいという 
様子だ。彼らからヒントとなる話を聞 
くには、ちょっとしたコツがいるよう 
fz , しかも誰もが断片的で独断的なこ 
としか言わないそれぞれの言葉をジ 
グソーパスルのように組み合わせ、自 
分なりに“解釈”していくことも大切, 




サイバ-パンクにおけるミュータントにはある一定の役割がある a 
彼らは、規格外であるがゆえに、物語の拘束から自由でいられる傍観者でいられる 
「クーロンズ•ゲート」のミュータント_妄人たちも、自らの妄想の空を飛ぶ孤独なフ 
リークスだ彼らは妄想を続けるうちに自分自身が妄想の対象になってしまう例 
えば、鍵穴を視くことに執着し続けた「鍵穴男」が、自分も鍵穴になってしまった 
ように：実際、モノのことを考え続けてモノそのものになってしまうとは、あきれ 
るほとの単純さではないか：妄人を見る時、そのあまりのストレートさに、私たち 
は動揺してしまう。 

物語の中でのミ ュー タントが鮮烈な印象を与えるのは、彼らが私たちの価値観を激 
しく揺さぶるからであるこの世界は本当に正常なのか？正しいのは本当に自分 
の方なのか？ ひょっとすると、単純明解な彼らの方が「基準」なのではないか？ 
九龍の妄人もまた、正常という概念の危うさを、私たちに提示しているのである 


ミュータント ■ 

妄人(ヮンニン)という存在 














































“物 w にも“心”がある九龍ではそう思 
われているそして、人間に飽きられ、 
打ち捨てられた“物”の“心”はすさむ 
そこへ邪気がとり憑き、「物の怪，鬼律」 
となる，鬼律が人を襲うことはないが、 
持っている邪気を払ってやらなけれは、 
先へは進めない愛されていたものが愛 
を失って化け物に変わり、人間の生活を 
おひやかす：哀れで悲レい現象だ。 

だから、鬼律を鎮める所作は「錤魂」に似 
ている。迷える霊を慰めたり、お祓いを 
したりする行為に似ている。攻撃するの 
ではなく、「中和」するのだ。そうしてモ 
ノに戻った鬼律たちは、カランと®しそ 

艾て路地端に転がる。 
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ロンズ■ゲートに見る双子幻想 





元来、「双子」というものは、何か特別な意味を持つもの 
とされてきた。古今東西を問わず、「双子」に何らかの啓 
示を見出そうとする人たちは多い。西洋では「双子」は祝 
福の対象であるし、逆にアフリカでは災いの象徴だった。 
もっとさかのぼって、古代バビロニアでは“二つの頭は良 
い前兆’’と書き記されている。 また、 神話の世界にも「双 
子」の話は驚くほど多い。 

実際、現実の双子を見ても、片方が病気をすれば片方も必 
ず病気になったり、いわゆる“虫の知らせ”がひんぱんだ 
ったり、不思議な例を数多く垣間見ることができる。第—、 
“そっくりな顔”が2つ M ぶのだ。人がそこに何か神秘的 
なものを見出しても無理はない。 

結果、双子はシャーマニックな色合いを帯びてくる。既存 
の メディアにも、双子をモチーフにした作品はたくさんあ 
る丨 S ， キングの 『シャイニング』、 クローネンバーグの 
『戦慄の 絆』、萩尾望都の『半神』。プラスのモチーフであ 
れ、マイナスの モチーフであれ、そこに描かれたシンメト 
リーの様式美は、 見るものを強く印象づける。 



ンズ•ゲー ト」ではどうか。「クーロンズ* 

種呪術 的なアイテムとして用いら 
'ある 才ー ルド* スネー クは、双 

も.. 

_ 


子の呼び合う「力」を利用し、“不老不死 w を実現しよう 
としている。双子を集めることにあきたらず、あまつさえ 
人工的に双 匿 1 を作り出そうとさえする。 

しかし、もともと「双子の力」というのは、双子同士の間 
で発揮されるものである。前述の他メディアにおける「神 
秘的な双子」の例も、双子の不思議な結びつきを強調した 
ものであるし、原始の社会が畏怖したものも、おそらくは 
お互いの間だけで通じる神通力であった。その力を外部か 
ら収集しようという思考がそもそも錯誤している。それ以 
前に、「力」という見えないものを物理的に集めようとす 
る行為そのものが不気味だ。 

双子を作るために遺伝子操作まで行い、ネットワークを巧 
みに利用していながら、スネークの言動は理論を欠いてい 
る。つまりは、 4 S 不老不死’’も“双子信仰”もスネークの 
幻想にしかすぎないのだ。単なる妄想が、あらゆるき実的 
な手段をもって実現される。一種、社会病質者の妄言に触 
れたような曖昧模糊とした寒々しさを感じる Q 
「クーロンズ_ゲート j での双子のモチーフは、妄人と M 
び、グロテスクな宇宙を形成するのに欠かせない要素であ 
る。妄想が妄想を呼び、妄想を形成する社会。私たちの祖 
先が体現した暗黒の感情を呑み込みながら、九龍の悪夢的 
世界はどこまでも広がってゆくのである。 



































































物謂の脇を固める異形のキャラクターたち 

まるで、運命をもて遊んでいるかのような、異形の面々。 
ユーモアと自虐がない交ぜになったその存在は、 
「豊かなアンバランス」といってもいいだろう。 






























































ここは用のない人間には、用のないところさ。あんた 


ないだろ 


金、 稼ぐんだったら…そうだなあ…いい方法がある 




il ■ 

を欲 t がってる人間と、みんな捨ててし索った人間だ 






















その辺で传長陵の姿、見かけませんでしたか…？見かけない於 
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そうですか、ならいいんです 
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一 
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A 





お前はこの街に用はない。分かったらさっさと帰ることだ 


今，^ 







この奥にはなにもな いよ、ろくな "^んがない… 


悪い方法じやない、へへ, 




クーロンを旅していると、 

時折「おやっ」と思うネーミングやキャラクタ-に出会う。 

物語の背景を濃厚に匂わせるような名称から、人を食ったようにはぐらかすものまで。 
ちりばめられたネーミングのいくつかを探ってみるのも面白い。# 


出来考1 

r リゾーム、そして、ガタリ」 

九龍城に張り巡らされた「クーロネット丄 r リゾーム」は v そのネット 
上に開設されたリアルタイムチャットだそこでは、自分たちの鳴力 
(ミンリー）を高めようと鍛練する会員たちに出会えるだろう， 

だが、チャットを通して情報交換する会員たち、彼らは本当に存在して 
いるのだろうか？その各々の個性は、あくまで「リゾーム」のなかで 
しか感知できない。アクセスを繰り返しても、彼らの実体が明確に浮か 
び上がってくるわけではないのだ。ただ分かるのは、画面にうつるハン 
ドルネームだけが「彼ら」だということだ， 

そこで「リゾーム」本来の意味が「地下茎」だったことを思い出してし 
まう，地上の樹木のようなはっきりと系統だった構造ではなく、地下で、 
脈絡なく多方向に「つながってゆく」地下茎。これはフランスの思想家 
ドゥルーズ=ガタリからのネーミングだ。ドゥルーズ=ガタリは地下茎 
から、始まりも終りもなく「欲望のつながり」だけで形成される多様体 
を発想したもしかしたらクーロネットの「リゾーム」においても、唯 
ひとつ確実なのは、会員たちの欲望だけなのかもしれない。 

それにしても陰界のネットに「リゾーム」とは、だれが命名したのだろうか？ 
そういえば、時折主人公のもとへ「ガタリ」と署名されたメールが届く 
のも大きな謎だあまりに不可解な内容のそのメールは、欲望を超えた 
「超越的な意志」すら感じさせる。 








「繁栄の光と陰」を追い求め、 
陰界の九龍城に迷い込んでしまった 
ベトナム人の写真家グエン • グエン a 


•% 




出来考2 

「グエン•グエンのベトナム」 

ベトナム人には「グエン」姓が多い，责賎を問わず誰もが 
この姓にあやかっている何故なら、それが王朝ベトナム 
時代の最後の皇帝の姓だからだ。ベトナム人はみな「グエ 
ン」なのだ。だから通常、ベトナムでは姓を呼ぶ習憤はな 
い。名前で呼び合う^ 

グエン_グエンは、このありがたい名前を二つも重ね持つ 
男だちなみに漢字で書けば r 阮原丄そして彼は、写真 
家として九龍城に迷い込んできた。写真のテーマである 
「繁栄の光と陰 j を追って……。 

そんな彼の名前と行動からしのばれる一枚の写真がある。 
1968年にエディ•アダムスが報道した有名な写真だ。そ’ 
こには、サイゴンの路上、国家警察長官「グエン-ロアン」 




が、解放戦線の兵士 r グエン • レム」を処刑する光景が映 
っていた。 

彼ももちろん、 この写真のことは知っていたのだろう B 殺 
すほうも殺されるほうも同じく r グ エン」 であったこと， 
あるいは生と死に引き裂かれた二つの「グ エン」 を、あえ 
て両方とも自分に命名したのかもしれない。ならば、彼の 
追い求める写真のテーマが「繁栄の光と陰」なのも必然の 
ことだったのだろう。とはいえ彼は、山高帽男もつぶやく 
ように「陰ばかりを追い求め」すぎてしまったのだが。 
実際に、ベトナム戦争当時、九龍城には、祖国を亡命した 
「難民」と称する多くのベトナム人が迷い込んで住みつい 
たらし！^' 



出来考 3 

「管男•ユング•共時性」 

1906年、精神科医ユングがチューリッヒの病院で出会ったひと 
りの患者は、太陽からたれ下がった一本の「しっぽ」を幻視し 
ながら首を左右にゆさぶり韉けていた^ 

「あのしっぽがゆれて、先の方から風が起こるんだ。風のない世界 
は闇だから、俺はこうして頭をふりながら風を作りだしているんだ」 
数年後、患者の妄想と全く同じ光景が、古代ギリシャの「ミトラ祈 
祷書」に記されているのをユングは発見する，遠くヘレニズム 
時代の宗教儀式においても、「太陽からのひた一本のチューブが 
左右にゆれることで、世界に風が起こる」と信じられていたのだ。 
ユングの発見した人類共通の無意識層。時間や時代をはるかに 
超越して出現する普遍的かつシンボリックなイメージ。これが 
管男の ルーツで ある 。 

この発見をもとにユングが「元型」の理論を発展させ、さらに 
東洋思想への接近から「共時性=シンクロニシティ」の理論化 
へと向かったのも周知の事実だろう因果律によっては説明で 
きない「事象どうしの連関」を、まったく別の原理に基づいて 
考えようとする「共時性=シンクロニシティ丄 
もちろんそれは「クーロンズ•ゲート」において、双子に秘め 
られた「鳴力」として表現されている， 


管男 

r これはなあ、太陽からぶら下がっている管なんだぶら 
ぶら、ぶらぶら、どうだ管をゆすると、風が生まれてく 
るのだよ風は管から生まれているんだよ、すごいだろ」 





西城路の地下水門の操作室は、貨 
物船チヤンピオン号の操縦室が改造 
されたものだった。 
r いくつもの海を渡った…、いろん 
なものを見てきた…、渤海に浮かぶ 
蓬菜山を見た…その頂は雲に隠れ 
て見えないんだ」 


_ 

辱^ ^ 

出来考4 

「チャンピオン号とネクサス6」 

今はもう貨物船としての体はない，声だけの存在となって 
いるチャンピオン号。速い海と航海の思い出たけが、彼を 
つなぎ留めている^ 

物への執着から物と化す妄人、それが「クーロンズ•ゲー 
卜」の典型的なミュータント像だとすれば、貨物船に人格 
が宿り人間性を得たチャンピオン号は、逆方向のミュータ 
ントではないだろうか。そして最期を迎える時、チャンピ 
オン号が航海の記憶の果てに眼にする「激海に浮かぶ蓬菜 
山」、そこは不老不死の妙薬が手に入ると言い伝えられた、 
伝説の場所だった。 

係累なき_世代かぎりのミュータント、チャンピオン号、 
その最期はまた、「ブレードランナー」のネクサス6を彷 


彿とさせる。自らの死を迎えて短い人生を振り返る、ルト 
ガー • ハウアー演じるネクサス6もまたこう言い残した。 
「いろんなところに行った。オリオン座の近くで燃える貨 
物船を見た。タンホイザーゲートの才ーロラを見た 3 だ 
が、そうした記憶はこの雨のように、やがては消え去っ 
て|しまぅ」 

降りしきる酸性雨に流され消滅してゆく記慊、プログラム 
された命の哀しい最期チャンピオン号にとっての蓬菜山 
とは、ネクサス6が見た、漆黒の宇宙の果てに口を開く夕 
ンホイザーゲートに他ならない，孤独の中で消えてゆくし 
かないミュータントやサイボーグにとって、最期のよりど 
ころは灯のような記憶だけなのだ。 









































































「クーロンズ•ゲート」の映像が描き出す町の風景は、何 
処かうす汚れている。たとえば 「 JPEG ダンジョン」では、 
汚れ、すさんだ路地や、ぬるぬるした床の感触までが再現 
されている。そしてその「汚れ」が、ある意味で気持ちいい。 

もちろん現実の街を歩いていて、そこがうす汚れていた 
ら、気分のよいものではない 。 出来ることならきれいな街 
に暮らし、そういう外国の街を旅したい。 

しかしコンピュータ_テクノロジーが作り出す電脳空間 
の街なら、うす汚れていても、気分が悪いものではない。 
その汚れが、こちらの息抜きをしてくれるようですらある。 

なぜに電脳空間では、そこが汚れていても不快でないの 
だろうか。 

それには現実の世界と電脳空間の違いを考えてみること 
が必要だ。ぼくたちが暮らしている文明社会は、何を出発 
点とし、何に向かってきたのか。 

ヒトはかつて大自然の中で暮らしていた。原始人の社会 
がそうだ。自然はヒトに恵を与えてくれる。しかし自然は、 
ヒトに脅威を与える。地震や洪水、寒さ。それに野生動物 
の牙がヒトを襲う脅威。自然は荒々しく恐ろしいものでも 
ある。 

そのような自然から逃れるため、ヒトは都市を作り文明 
を作った。都市や文明というのは r 恐ろしい自然」から逃 
れるための「もう一つの世界」作りだった。自然を排除した、 
閉じた世界、それが都市文明が目指してきたものだった。 

コンピュータが作り出す電脳空間というのは、まさにそ 
の究極の姿ともいえる。 モニターに 現われた ゲームの 空間 
は、自然から逃れ「もう一つの空間」を作ろうとしたヒト 
が目指してきた世界の実現であった。 

自然の脅威がない世界。ぼくたちの都市文明は、ほぼそれ 
を実現した。寒い冬は暖かく、暑い夏は涼しくするエアコン 
のきいた部屋。梅雨の時は空気をドライにしてくれもする。 



街に熊が現われることもない。「自然」を完全にシャットア 
ウトした快適な空間。汚いもののない空間。都市はそれを手 
に入れたのだ。自然はコントロール可能なものとなつた。 

そしてそのような「コントロールされた世界」は、コンビユ 
—夕による電脳空間の登場で完結した。そこでは人間が考 


えたままの理想の世界が形になっているのだ。 

しかしそのような r 自然」ではない「もう一っの世界」を一 
気にっき崩す事件があった。阪神淡路大震災だ。この震災は、 
ぼくたちが作ってきた都市文明の背後に、いかに大きな r 自 


然 j があるかを思い知らせてくれた。コンピュータが作る仮 
想の空間がいかに危ういものであるか、その背後にとてつも 
なく強烈なリアルがあることを思い知らせてくれた。 

ぼくたちはいま「ポスト震災」の時代を生きている。自 
然というものがいかに「大きい」ものか、その畏れを実感 
している。こんな時代、こぎれいな街などというのは、ど 
こか噓っぽい。コンピュータ社会には「汚れ」こそがリア 
ルなのだ。 


「クーロンズ•ゲート」では、九龍城という、いまは消え 
てなくなった、危険で汚い空間をゲームのなかに復活させ 
ている。 

香港を旅して、高速道路を走りながら人々の暮らすアバ ー 
卜群があり、屋上にテレビアンテナが所狭しと取り付けられ 
ている光景を見たことがある。そのアンテナ群は、崩れた壁 
からはみ出した鉄骨のようにみえた。そのような光景にエネ 
ルギーを感じた。 

九龍城というのは、そのようなエネルギー溢れる怪しい 
住居のエキスを集めたような場所だった。しかしそれも取 
り壊されていまは消えた。 

そしていま「ク~ロンズ.ゲート」の中に甦った。 



香港という都市も、97年に「消える」。建物や人々が消え 
るわけではないが、ぼくたちが知っている「香港」ではな 
い何か別のものになる。 

「クーロンズ•ゲート」はそこで消えた何かを電脳空間のな 
かに復活させる。それは一つの都市が電脳空間のなかに移 
転した、ということもできる。香港のエキスが、コンピュー 
夕のなかへと入り込んだ。 

そもそも文明が目指してきたものは「自然を消す」とい 
うことだった。消される自然というのは森や青い海だけで 
はない D たとえば人間の肉体も消えていく。肉体もまた自 
然の_部だが、コンビュ_夕映像のなかの肉体というのは、 
映像だけになったもの、情報だけになったものだ。リアル 
な肉体が持っている臭いや、触感などいろいろなものが消 


えている。 

「クーロンズ.ゲート」が描き出す世界を見ていると、そ 
ういう「消された」ものをもう一度回復したい、という意 
志のようなものを感じる。街がうす汚れている、というの 
もその象徴だ。手触りや臭いや汚れのある街、それこそが 
旧来のコンピュータ世界へと至る文明が切り捨ててきたも 


のではなかったのか。 

「クーロンズ•ゲート」が描く街の風景は「うす汚れて」 
いる。この汚れこそが、都市が作られていくなかで消えて 
いったものの「象徴」なのだ。それは「電脳的」なものか 
らもっともかけ離れたものだ。そしてかけ離れているがゆ 
えに、とても大切なものだ。コンピュータ空間には「うす 
汚れた世界1が必要なのだ。 


布施英利 (Fuse Hideto 学者 . 作家 ) 



世界生活空間の日常 ◎九龍的路地裏 ◎ 


朽ちる物の運命に逆らおうとしないだけなのか、街全体に“修縑する’’という感覚が欠落しているのか Q 
中国文化圏で最もめでたい色とされる「紅 j でさえ、光らしい光の射し込まないこの空間では本来の発色を見せない 
淡い色を好まない民族性が必然的に選んだ色も、かろうじて網膜を刺激する程度の存在でしかないのだ。 

実世界の生活感を多分に持ちつつ、どこかズレた奇異なイメーン。 

日常とかけ離れたアジアン•ゴシックの闇世界には“別世界の日常”がある。 



龍城路 

物語の導入部となる「龍城路」九龍半島の生活空間を忠実に再現するこの街は、未整理の通路と 
湿った重い空気が、流入者を拒絶しているようだ。上目遣いでこちらを眺める住人。話しかけても 
怪訝な顔をするばかり，決して歓迎する態度は見せず、現実から目を背けようする。おそらく彼ら 
なりの習慣と生活に馴染むことはできまい，しかし、ここを通らねば事件の真相どころか影すらつ 
かめないだろう。この街を散策する序盤こそ、クーロンズ•ゲートの真の才ープニングなのた。 


















丸龍フロント 

「フロン ト」は九龍城における都市機能の全てを 
司っている街だ雑多な香港の都市を丸ごと作っ 
てしまったと考えてもらえばいい 
だから、人も集まれば店も多く、自然に九龍城全 
域に関する情報も流れてくる r 簡城飯店」や「双 
子中心」など、ストーリーの起点となる場所も少な 
くない何度足を踏み入れても、その都度違った 
側面を見せる不思議な街だ 







0 


龍津路 


「龍津路」では「劇場」を中心に、西洋文化を取り入れようとした痕 
跡が随所に見られるここは芸術や思想を発信する役割を担ってい 



るのだろう通路の幅も広く、空間の 
ゆとりが独特な雰囲気だ， 

また、女性の姿を見る機会も多い 
といっても、他の街で極端に男性が多 
いだけなのかもしれないそのため 
かどうか、風水師の見立てに期待し 
ている住人も多く、どうやら、龍城路 
ほど煙たがられることはなさそうだ， 


ネオンサインの快楽 


見上げる目線の先に空はなく、蛍光色のネオン管がどこまでも続く。 W ' : ~ _ 

きらひやかだと誉められる清々しさは微塵もなく、淫靡な光だけが映る。 

怪しさを際だたせる“リアル香港’’の「記号美」の世界。 3; 

漢字とアルファベットが“電飾”の力を借り、渾然と闇に浮かぶ。 

「電脳中心」「海鮮中心」「頭髪中心」……〇 

あらゆる店が軒を連ねた表通りには、その表記から想像できる商売が大半を占めているのも事実だ。 

か、一步足を踏み入れれば、今まて味わったことのない快楽がそこにある: 

暗さ、怪しさ、いかがわしさ、インチキ臭さ。それでいて、どこかユーモラスな雰囲気をどこかで感じずにはいられない 
人を引き寄せる毒気が、どこかで手招きしている。 

そして、知らぬ間に毒は体を蝕み、いつしか快楽に変わる。 

過ごす時間が長ければ長いほど、戻りたい衝動は薄れ、 

陰に染まっていく自分を、止めようとするもう一人の自分も、いつか消ていく。 m 


























ア)ン ンツタ 
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大いなる欠如体としマの「クーロン」 

































この、街のデザインテーマを_言でいうならばくアジ 


アゴシック〉。 

とはいえ、おなじみのヨーロッパ的なゴシック様式と 
はまるでかけ離れている。そう、キリスト教大聖堂や 


ガウディの天上を射抜く大尖塔、聖人や天使を描いた 
ステンドグラスなど、「神の国」の勝利をうたいあげる 


西欧的ゴシック建築の荘重な雰囲気とは正反対だ 


この乱立する広東語の看板群、けばけばしい色づかい: 
およそ普遍性とか永続性を感じさせない。すさまじい 
までの刹那主義。もちろんそれこそが、返還を運命づ 
けられた現実の香港マインドなのだが、それ以上に圧 
倒的なのは、なぜかしら感じてしまう、過剰さゆえの欠 
如感だ。記号のインフレーションがあからさまに暴露し 
ているバランスの欠如、とでも言えばよいのだろうか。 

あるいはまた、日本人にとって、一目見ただけでは意 
味を理解できない文字の洪水が、「都市」本来のもって 
いる呪術性を濃厚に感じさせるのだろうか。どんなに 
計画的に整備され管理されようと、「都市」には、消す 
ことの出来ない“伝説”や“事実”、封じ込められはし 
ても消滅したわけではない M 怨念”や“欲望”が染み 
付いているのだ。それらは時代をへようとも消え去る 
ことはなく、姿を変えてはよみがえり人を畏れさせる。 

<アジアゴシック〉のこの街は、視覚的、触覚的な猫！ 
さの向こうに、そんな危険な無秩序地帯が潜むことを 
隠そうともしていないようだ。大いなる欠如体として 
の「クーロン」。物語のなかでは、風水なきまま、“摂 
理”すら欠いていることが判明するだろう。 ：_ 


サイバー•パンクの風景になくてはならないのが、 

ネオンや看板の過剰な演出である。 

ただ、「強力わかもと」や「寿」ではもう物足りない。 

ポスト•サイバーパンクを標榜するクーロンズ.ゲートでは、 
さらにグレードを上げて、 

リアル香港に負けずと劣らず主張の強い看板類かひしめいている 
そのひとつひとつが、書き起こしのオリジナルだ。 


ダンジョンを彩る 
怪しい看板の美学 




これでカラオケと読む。広東語ではこう 
した外来語などは、その表音をアルファ 
べットで書く場合がある。ただ圧倒的に 
多いのは、舌を巻くほど絶妙な当て字だ。 
バスが「巴士」、タクシーが「的土」。外 
国企業名などは、意訳するか当て字にす 
るかはオーナーが決めるそうだ。 


Ifl 羊 美容楗美中< 

幽隋專業 美容 | M |« 所 

^U cr am BEAUTY CENTP 

「健美」とは文字どおり健康で美しいこと。 
ただし「健美小姐」はややニュアンスが 
異なる。強いて言うなら「いい娘いるよ」 
<らいの誘い言葉だ。さて、この看板に書 
いてある南洋とはどこのことなのだろう 
か？南洋風の美容とは？疑問は膨らむ。 
S 0 U T H が S 0 U S E なのは愛嬌か D 


「痔 J と言う文字は、リアル香港でもよく見か 
ける。この看板の医者は、皮虜科も兼ねてい 
るようた。それにしても、看板の上にさらに 
落害きを付け加えないと、「クーロン的」 T は 
ないといわんばかりだ。矢印の形は、まさに 
香港ネイティブなデザインである。 



バドリオン*ビール…とこかで聞いたこと 
があるような、ないような…「バド」は分 
かるけど、「リオン」って？沖縄に行った 
ことのある人なら知っている、有名な地 
ビール、オリオンビールのことではないの 
か…そういえばダンジョン CG 制作者の 
武富聖は沖縄 • 宮古鳥の出身であった r 



映画ボスター 

「爆裂兄弟_という、兄弟物の作品のようた。破れていて良くは見えない 
が、兄弟がサーフボ ー ドに乗っているデザインである：しかし兄弟物って 
なんたろう…左の男優は人気スターのようで、九龍フ□ントにも彼の主演 
作の看板を見ることができる。 




半導体は正確には F 晶片」という，チッフのことだ 
ただ日本語もかなり入っているので、半導体でも通用 
するようた。それにしても、この還飾看板、アクリル 
の割れた感じが良く出ている。確かに、こういう割れ 


ノ 


貼り紙 


おそらく尋ね人の貼り紙てはない 
か。圈界で失踪した人か隆界に吸い 
込まれてくるのであるなら、陰界て 
行方不明になった人は、とこへ行く 
のたろうか？まさか、胡同の中で邪 
気に憑かれて…あり得ないことでは 
なさそうだ。 
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ドリンク剤と、電脳中心のコビーシ 
ヨッブの看板。方向案内も兼ねてい 
る。よく見ると、電脳中心が電能中 
心になっている。これは誤植なのた 
ろうか…それとも…。「太平門」とは 
一般に非常口のことた。 


方をするのだ。 










J PEG の向こうにひかえたリアルタイム•レンダリングの空間 = 胡同。 

胡同（フートン）、そこは住人たちから「ディープ」と呼ばれる場所。 

侵入者の動きに合わせてリアルタイムにレンダリングされる不定型なダンジョン空間が、魔を住まわせている。 



天堂劇場〇ビ~ 


龍津路のリアルタイム•ダンジョン「天堂劇場（ティントンシアター）」。 
今では閉鎖され人気のない劇場だが、かつては夜ごとに行われた“レビュー 
“ショウ”の記憶を残しているかのようだ。 

さらに大楽屋へ一歩踏み込めば、 

消えてしまった華やかな踊り子たちの気配が感じられるだろう。 




■ ■一 ■ 】し 一… .. . . j 


張魯(チャンル-)の家 

龍城路•沙角（シャーコック）にあるこの家は、ビルの空間内の一戸建て 
双子師の中でも幹部クラス「望師（ワンシー)」の地位にある張魯にふさわしい 
構えの家である。 




西城路下水 


運河の街二西城路の地下には、下水路が複雑に張り巡らされた空間が広がる。 
( JPEG でつくられた西城路の地上空間は、美際の中国江南地方に見られる水 
郷都市をモチーフにした造作)。 

西城路の中央には運河「麗虹（ライフン）」が流れているが、美しかった水の 
流れも、今では“気脈の歪み”をうけてすっかり淀みきっていた。荒れ果て 
たこの地下空間でもまた、汚水の流れる様が目のあたりにされる。 







妄人路 


その名の通り妄人たちの住むこのダンジョンには、“木質系’’が多用されている。 
無機質なダンジョンの多い既存のゲームのリアルタイムグラフィクスにくら 
ベ異彩を放っている。 




「ふふふ、あんたのことはリトルから_いてる 

こ の劇場はなんだか嫌な感 じだね 
気取って 【、てさ 

T 夕娜占 I 、韻場の方が M きだった t 


i を m つたのは、 あんたかい？ 

やんと迷わずにここまで来る痒んて 

ナこ、 > し力 1 もんだ: 

リトル■フライ 











「俺、無 n なんだけど、まあ任せておけ。 

九龍だったらどんな裏路地でも迷いっこなしだ: だせ、、|||||^ん でね j 

ハ （バンブー.ジー 


I 「二こは、も ぅ長い鳳 使われていない • 
f 水 H はすっと 顚ざさ れたままな /i だ 

h 俺があ__をおおって^、る壁をぶっ壞してやる」 

ミ スター，ド"ー プ マン 


* 






フ0案内人ナヒ四人衆 













路地の彼方に待ち受ける、もうひとつの世界観。 


陰界の“時間軸”をさかのぼり、異形の「歴史」へと遁遇する〇 



清朝一八五〇年 u 

巨大な帝国「清」が列強諸国との阿片戦争に敗北し 
いまや落日を迎えよぅとする帝国の中心部で、 
権力者•道光帝は「天道式」に怯えていたり 


た 


















五月の宵の桟橋。「空想階段」に霧が立 
ちこめる 



怯える道光帝により貼りめぐらされた無数の 
霊符' 過刹な魔除けがかえってまがまがしい- 








歪みをめぐる Vf 険 


桂英史 


たとえば、レオナルド•ダ • ヴィンチにとって、光 
は「科学的」探究の対象であると同時に、「形而上学 
的、神学的」なメタファだった。自然を生み出す光の 
恩寵なくして、われわれには立体という形（フォルム) 
の認識は不可能なのだから。 

もちろんそのような「自然」に対する認識は、ギリ 
シアや口_マの時代からあったもので、いわゆる“理 
想的なプロボーシヨン”を追及し表現することは「自 
然」を模倣することを至上とする芸術家にとって、必 
要にして十分な方法論であった。そうした「自然」 i に 
関するバリエーシヨンとその調和の美しさを追及し、 
理想的な世界像を夢想することが、誠実な「ヨーロッ 
バ人」の精神であり続けたのである。 

ところが、近代になると、「自然」という理想像は、 
もうひとつ別の意味を派生させてしまった。それは、 
いまある世界のあり方を否定して「まだ見ぬ世界 j を 
出現させようとするメッセージをはらんでいた。そし 
て、その「まだ見ぬ世界」への思いは、資本主義とテ 
クノロジーをたっぷりと吸収した「唯物史観」を確立 
する。西洋の唯物史観は「自然」を理想化しながらも、 
そのダイナミズムをコントロールしようとする野望ま 
で内蔵させてしまったのだ。結果的に、自然観も、生 
命観も、破綻や飛躍を許さない窮屈なものになってし 
まった， 14 現実のヴェール”の向こう側に出ていこう 


とする人々の欲望まで消失させてしまったのである 







だからこそ、20世紀も後半になって、脳にコンビユ 
—夕という記憶装置を「プラグイン」したサイバーパ 
ンクの登場は人々をハッとさせたのだ。窮屈な自然観 
や生命観を解体してくれているような気がして、サイ 
バーパンクの想像力にドキドキしたりハラハラしたり 
したのである。 

西洋の唯物史観が作り出した「自然」という空間の 
なかで生命を消費していくよりも、自分の生命を破綻 
と飛躍をはらんだ実在として感じてみたい。ときには、 
自分のなかでうごめく一切の「欲望」の拡大再生産を 
ストップさせて、そのときに立ち現れてくる、より物 
の怪（け）のようないたずらな強度に触れていたい。 
そのような「歪みをめぐる冒険」が、90年代に芽生え 
はじめた個人主義の精神なのではないだろうか。 

その90年代の個人主義の精神を、ボスト植民地主義 
と呼ぶ人もいれば、文化多元主義と呼んだりもする学 
者もいる。 



クーロン X ，ゲートは、プレーヤーたちに対して、 
破綻や飛躍をはらんだくわたし〉を楽しもうと呼びか 
けている。いま僕たちが身を置いている多様な世界観 
のせめぎあいを呼びかけているのだ。破綻と飛躍が 
「気の歪み」としてゲームシステムに組み込まれ、その 
歪んだ空間に身を置く冒険心がゲームに参加するリア 
ルな動機になっているのだから、なかなか90年代的で 
ある。九龍城という空間そのものが、9本の龍脈（大地 
の気が流れ込んでいる経路）を引き受けている空間だ 
ったわけだから、ゲームの舞台としても申し分ない。 

いま身を置いている世界観から飛び出すような破綻 
と飛躍を受け入れることが、：クーロンズ•ゲート：の 
リアリティなのだ。 

そして、それを受け入れたとたん、別の世界観がゲ 
—ムのプレーヤーたちを待っている。風水というク 
—ロンズ，ゲートを支えている陰陽五行思想である。 
世界を構成するさまざまな要素をセットにして考える 
ことを基本とする陰陽五行思想では、世界は気という 
原物質からできている。気は物なのだ。この気はその 
性質によって陰と陽に分かれる。陰陽は交ざり合い、 
相互作用を繰り返しながら、木火土金水という5つの 
「元気」を生成する。もちろん、この5つの「元気」は、 
天の五惑星（木星、火星、土星、金星、水星）をモデ 
ルにしつつ、香港という経済ゲームの舞台においても、 
現実の市場経済への連関（リンケージ）を保証してい 
る。クーロンズ • ゲートでは、 JPEG という画像圧 
縮技術で表現された空間のなかに、西洋的な唯物論と 
はまるで異なる、破綻と飛躍をはらんだ物質主義が、 
用意されているのだ。 


気という考え方は、西洋的な自然観からすると、と 
らえどころのない神秘的なもののように思える。気に 
対して、東洋人独自の「エネルギー」や「宇宙論」と 
か言ってみたりもするが、どれもなんだかビンと来な 
い。「エネルギー」や「宇宙」といった科学用語で形容 
しようとしてみても、常に違和感がつきまとってしま 
うのである。 

ぼくたちをとり込んでいる資本主義とテクノロジー 
をたっぷりと吸い込んだ世界観には、いたるところが、 
厚い観念のベールでおおわれている。地球環境の破壊 
や地域紛争の激化といった例を出すまでもなく、確か 
に近代以来信じられてきた「バラ色の未来文明」への 
幻想は消えたのかもしれない。しかしながら、それが 
消えた分、今度は、僕たちにいろんなことを直接経験 
させたりしないことを促す「別のメカニズム」が作動 
し始めている。「世界」は、ますますわけのわからない 
「もうひとつの世界」になりつつある。 

でも、ぼくたちは、自分たちの快楽原則に望みを賭 
けることができる。人間は何といっても快楽原則に忠 
実な生き物なのだから。すでに資本主義という快楽原 
則は、陰陽五行思想と風水のテクノロジーによって呑 
み込まれているのかも知れない。いったん陰陽五行の 
「思想」を、コンピュータという「テクノロジー」の中 
で経験すると、快楽に忠実な「思想」と「テクノロジ 
一」に導かれつつ、自然と調和しながらけっこう幸せ 
なまま人生を送ることができるかもしれない。 

クーロンズ • ゲートの JPEG に抽象化された破綻や 
飛躍は、大地の気の流れる経路を適りながら、僕たち 
に新しい快楽原則を与えはじめている。 


桂英史 (Katsura Eishi 東京造形大学助教授' 


私は、夏（シャ）だ。皆からは夏先生と呼はれておる。 
陰界に初めてやってきた君が、戸惑うことのないように、 
幾ばくかの知恵を授けようと思う。 

いや、もっとも、真理というやつには、 

君自身の力で到達しなければならないのだがね。 


紅 頭 (ホントゥ)…… 彼ら ti スネ ー クと 闘うレジスタンス だ。 といつ T も 情報 

収集がメィンだがね。「是空 J という名の組織を構成 It いる。 

双子政衆……スネーク は、 「双手の力」 を 集-£マ、不老不死の奇跡を起こそ 

うと I マいる。この街で11、双子は重宝される。 

双子屋…：‘双子の住人 a 、 1ず「双子屋」で登録することになつている C - 

そし t 、 スネ ー クの指辱の もと、 鴻力の訓練をするのだ。 

德力 T シリ—)……離れた場所一一いる双手どうしが4び合う力をこう#んて 

いる。「鴻力 」 が集まり、 よリ 大きな力が生まれると：； う。 

老力(ロゥ リ丄- 搗力を集め マ、 |老力」が生まれる。老力こそが、眠れる 

龍を目覚め5せる力だというのだ。奇跡を起こす力だと- 

眠れる龍…：.「眠れる龍」が目觉れ ば、 不老不死の奇跡が起きる。スネ— 

クはそう信じマいる。龍の居煬所はいつさい明か5れマいない。 

クーロネット . 陰界の九龍1:張リ巡らさ K たコンピユータネットだ"」双 

子たらは、ネットを通じマ? I 力を送つ t いるのだよ 

リゾ—ム-不ットの双子たらが情報交換する電子会讓室だ。「リゾ—ム」 

と 11 、脈絡なくつながる地下笔の意味らしいがし 

龍脈…… 風水の 守り、 四神獣から生ずる 強い気脈の こと だよ。陰界の九龍 

1:は西神默全マの「龍脈」が及ん' r いる U ずだが" 

見立1……風水師の李により、神默と Lt 「見立マ」を受ければ、そこ t : 

龍 E が生まれる。西神默の龍脈で風水は完成するのだよ 


陰界 .一 陰界1 、彳れは 「もうひとつの世界」なの^。そう、君たらの世 

界=陽界から姿を消した人間が、やつ t くる場所だよ。 

鈑店……#港では、ホテルを「通店」と言い表す。この九龍では「鈒店」 

だ"どこからか大陸の文化が流れ込んで：；るようだ。 

気脈……街にも家の中にも、気の流れ、つ主リ「気脈」がある。「気脈」が 

釓れ ると、そこ i : 邪気が lit / こリ はじめるの だ。 

邪氳 . 「邪気」に触れるど、まるで毒に冒5れたように、気力が蒌ぇマ 

しまう。 ^に閽を持つ者が M かれやナいの だよ。 

八釙 鏡…… 気脈の歪みを整ぇる 「鏡」 だ。 だが、それは L よせん対症療法 

のようなものだよ。風水が起きれば、邪気など消滅 It し1う。 

胡同(フ1トン) . 邪気があふれて、人も寄リつかな^^なつた場所を「胡同」 

ど4んでいる。「胡同 j には鬼律がたくさん潜んでいるぞ。 

嵬律？ィリ丄……物にも iv : がある。物の) V :が邪氳に憑かれ、物の怪となる。 

それが「鬼律」だ。「鬼律 j がいることで邪気 U いつそう強まる。 

七宝刀——この法具には邪気をため込むことができる。鬼律を倒すには、 

「七宝刀」から蒐律に打ら勝つ邪気を射出するんだ。 

オールド•スネーク……陰界の九龍を半耳つマいる親霧結社だよ。別名、 

「蛇老講 J ど V っ◦やつら は、 不老不死の奇跡を信じマいるのだ。 











システムのトラウマを超えて 

ボスト•サ f バーパンクの光景 


人間と機械、あるいはシステムと人間の結合をモチー 
フに「サイバーパンク」が登場した80年代。 

そこには、それまでの人間主義的な人間観や、身体像、 
心象風景等が、荒廃したイメージの中へと解体してゆ 
く風景が広がっていた。テクノロジーと直結された登 
場人物たちは、極端に拡張された能力を身につけ、想 
像上の時空間へと躍り出てゆく。この「ポスト•ヒュ 
ー マン」 なサイバーパンクの世界観を支えていたのは、 
「極限化へむかう科学技術」というグラン•レシ（大き 
な物語）であり、テクノロジーとシステムの圧倒的な 
支配力だった。だからこそ登場人物の多くは、どこか 
精神に亀裂を刻まれながらも、大きな制度を補うよう 
なドラマツルギーで行動する。 

だが、そのような物語が消費されつくした90年代。大 
衆 レベルへ とめどなく下降す るテクノロジー やシステ 



ムはいよいよ肥大化してゆくのだが、その一方で、 
人々 は、回収されようにも回収されない領域がシステ 


ムのかたわらに存在していたことに気づきはじめてゆ 
く。その領域に潜められた膨大なエネルギー……。そ 
のエネルギーは現在まだ、大震災や無差別殺戮などを 
通してしか噴出してはいないのだが……。 




ならば、 「クーロンズ • ゲートに表現された「ボス 
卜•サイパーパンク」とは、テクノロジーとの融合で 
いづ，こん解体されつくした人間像を、違った視点から 
もう一度再構築したものと言ってよいだろうか。ここ 
に登場する人物たちは、かつて「サイバーパンク」が 
システムや テクノロジー から受けていたトラウマ=精 
神的外傷を感じさせない。むしろサイバー社会のなか 


の新しし、住人として、生活感たっぷりに点在している 
だろう。「ポスト*ポストヒューマン」の光景だ。 


m. 





さらに「アジア」というもうひとつの主軸が加わるこ 
とにより、西欧的テクノロジーの伝統とは別の、東洋 
独自の科学技術の在り様が浮上する。西欧の伝統的思 
考法に従うならば、「光と陰」「善と悪」など全ての対 
立する観念は絶対的に隔てられるべきだとされる。東 
洋ではどうか？ 逆に、対立すると思われるものは、 
陰陽マークに象徴されるように、互いを補完しあって 
隣り合う。すべてが連続性の中で融合しているのだ。 
「クーロン」的「ボストサイバーバンク」とは、一元的 
な価値観の君臨には回収されない領域のことかもしれ 
ない。そこに立ち現われるのは、様々な連続のなかの 
豊かな断絶、あるいは逆に、断続性のなかの異様な連 
結だ。過激に、かつユーモラスに。 

それはまた、物語中の善悪観にも反映しているだろう。 
陰界の九龍城には、単純な善悪では決して割り切れな 
い出来事がうずまいているのだ。 


























風水なき陰界を半耳る枧霧結社 
「オールド.スネーク= 虼老講 J 。 
鐵脈が歪み、邪氳のはびこる陰 
の 世界ず、 オールド.スネークは 
何を企んでいるのか？ 

組織の最高位に君臨しマ いるの 
は何者なのか？ 

グ fH を就み解ぐのが、「クーロン」 
で最重要のクエストだ。 

双子の神视…、龍の力…、不老 
不死…、蓴々。スネークの暗躍 
からは、合理を起えたものへの 
アクセスが見えマくる。 

合理から搰理へ。 

この冒険は、善悪を起越 I 、陰 
陽のパ、ランスを司る力どしマの 
「攢理」をめぐるバトルなのだ。 
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重 （バード 



裊 


巫師（ウーシ) 


イ山_ (シャンシー) 


才1ルド•スネ I ク 

摂_をめぐる鞔 




クーロンには実に不思議なネットワークが存在する 

クーロ ネッ トと呼ばれるそれは、 

まるで生き物のように、プレイヤーの眼前に現れる 



画面焼けしたモニタ_ 
のデザイン、露骨な通 
販会社の CM と、凝り 
に凝ったディテール 
は、ある種のリアリテ 
ィを譲し出している。 
けれど、そうしたリア 
リテイなら、こだわり 
の程度の差こそあれ、 
すでにパソコンのアド 
ベン チヤ_ゲームでお 
馴染みのはずだ。ク_ 
ロネットが特異なの 
は、存在自体がプレイ 
ヤー自身やストーリー 
の進行に強く絡みつい 
てくることだろラ。 











m Kowloonet 


請選擇的 ID 號碼 

SELECT YOUR ID 


( S ) 


起動後、すぐに現れる 
左に利用者の iD が表 


(u/LOAD| 

[p/LOADJ 



れがアク 


の機能を持って 
いるようた。持 
ち主の、いった 
い何が記載され 
ているのか。 


電子メー ルやテータべ_スが並ふメインメーユ ー〇 
生体通信は、意識を直にネットにつなけるといつ& 
定。左下のアイコンは、案内屋。クーロンナヒを雇 
う際に利用する。 
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足使想に滿意足， 

享_物之衢 


為您指引 


全可靠 


5132 i 



蒸気圧で起動する、 
街頭端末， スチーム 
バンクの费囲気を通 
厚に漂わせている。 


全編を通じて重要な手がかりをくれるネット会員達は、ど 
こか所在が知れない。 

匿名であるがゆえの無邪気な悪意。そうかと思えは、突 
如として好意的な態度に一変する c 少なからず病質的な 
臭いも嗅ぎ取れる。特殊な力を持つ双子というネット会 
員達に、最初は翻弄されることもしばしばだ。やがて自 
分にメ ー ルが来始めると、その言葉をどこまで信じて良 
いのか、疑念は膨らみ続ける。何より気がかりなのは、 
“彼ら”が主人公を「誰」であると思っているのか、とい 
7ことだ。 

姿の見えない人格を前に、自分が滲み出して行くような 
感覚。現実のネット社会にも当てはまる体験だろう。 
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SELECT FILE 
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^ engSb ^ 
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ァータ ベースのサブメニユ_ 左か香港 M _風 
水会請、中央が是空た.しかし、呑港铴高風水 
会 NS は.陰界のク_ロネットにどうやって接続 
したの だろう.、 


また、ゲームフレイヤーとしての立場でクーロネット 
に接すれは、それは物語を記録する、 RPG ていうと 
ころの「教会」に匹敵する/「教会」であるなら、そ 
の場は聖域として安全が保®されている。しかし、ク 
—ロネットの場合、ストーリ_展開の中で、ネット全 
体が邪な力に支配される局面も用意されており、安心 
はできないまさかセーブデータまで破壊されはしな 
いたろうが、「教会」とは明らかにタッチが異なる， 
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B 級ノリもにきにぎしい、 
ハッヒーアワー.これは H 
衣装屋のようた「熱線」 
とは、ホットラインのこと 
たが、取り消されていると 
ころを E ると、今は常業し 
ていないのか？ 
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香港品高風水会謎のデ_タベ_ス 


クーロ ネットは、決してゲームの中だけに留まろ つ 
としない。単なる演出小道具の域を超え、好機を逃 
すまいとフレイヤーの心をひっそりと窺っている。 
ほのかに感じるその不気味さは、どこか怪物の怖さ 
に似ている„息を潜めているからこその怖さ。クー 
ロンズ•ゲートの怖さの本锊も、そういう隠された 
ところにある。表だったところで対峙する怪物、鬼 
律などはむしろ滑稽でさえある。 

「街頭端末. I の前に立ち、クーロネットにアクセスす 
ることは、怪物の口に手を差し入れる行為なのか、 
そう思えば、ゲームとしての妙味も、また深くなる。 


Fenq Shut,the 



of placement 


双子政策 


project 扶起 



地理風水 


迠空デ t 夕べ— 




























踊り子アニタ……。しかしその踊りを、もう誰も見ること 
が出来ない。メインステージ=龍津路の「天堂劇場（ティ 
ントンシアター）」は、すでに閉鎖されてしまったのだ。 
アニタの本名はツイジェン。失踪した双子の兄スイジェン 
の安否を気づかい、兄がかつて所有していた“羅盤”を超 
級風水師に渡すだろう。兄のスイジェンは神獣となる宿命 
に身をまかせ、白虎の龍穴まで迪り着き、消息を絶ってし 
まった。邪な力の妨害に会ったのだ。 

龍津路で一香の美しい踊り子だったアニタ……。しかし彼 
女は、実は、女装の男だった。 

























陰界の九龍城に登場する様々な女性たち。 

しかし彼女たちは皆どこか、 

通常の女性という「性」を逸脱しているようだ。 

その秘めた力を表だっては現さないが、 

それぞれに、超越的なパワーと繫がっているかの趣をもっている 


プ G マイド屋 

思い出の中に生きている女天 
堂劇場のさらに下にある古い劇 
場「得利会館（ダクレイホ_ル) 
の前で踊り子たちのブロマイド 
を売っている。 

思い出から抜けることができな 
いのか、ブロマイド屋が語るレ 
ビユ_の幕は今ではとっくに降 
ろされているし、口にのほる踊 
り子たちの名前のなかには、す 
でに死んでしまった娘もいるら 
しし、 

彼女の追憶をとおして、アニタ 
の過去が 1 垣間見える。 





梁艾丹 (リヤンアイダイン） 

1850 年、陰 界の漘朝で、 梁艾 丹は 
高位の女官として適光帝につかえ 
ていた。 今まさに神 m の見立てが 
行われるへき r 天道式」の当日 ,、 
しかし、宿命を 背負った 遒光帝は 
怯え、首都は陰鱒な空気に満ちて 
いた。没落しようとする大帝国の 
中枢にあって、彼女は、その強い 
意志と 気丈な精神で r 天遒式 j の 
見立てを助け、漘朝の正しい歴史 
を築きなおさなけれはならない 
次第にせまる運命の 瞬間へむけて 
奔走する梁艾丹。彼女もまた、陰 
界の歴史を歪めようとする邪悪な 
意志の存在に気づいていたのかも 
しれない c 






陰界の清朝で出会う時、彼女のお腹には、ひとりの子供が宿されていた。 

やがて産まれる子の名前は玄機（シャンジ町医者である父の玄太とともに 
玄機は不思議な運命を背負っていた。夫と息子、二代にわたって及ぶ宿命的な慟 
きを、妻として母親として、彼女は知り尽くしていたようだ。 

夫 • 玄太は皇帝である道光帝と深いつながりがあるらしい。 









愛萍(ァィビン) 


香港最高風水会議の女性スタッフとして、主人公_超級風水師をサボートするた 
め陰界に潜入している。陰ながら超級風水師をたすけ、時として新しい展開に導 
いてくれる愛萍だが、何かを隠してもいるようだ。 

陰界の路地裏に現われコンタクトをとる時、彼女の姿は「山高帽男」である。 


美安 (メイアン:) 


大井路のナイトクラブ「夜總会」、その店内には一体のトルソーが置かれている。 
人体の胴体部だけでつくられた彫像ニトルソー、それが美安だ。 

彼女の心を占めているのは「欲」。女の欲、それだけが純粋に存在と化している。 
彼女は、誰かが妄人にされた時、はがれ落ちた「女のかけら」が集まって生まれ 
たのだという。奇しくも哀しい設定である。 

美安はまた、剥製屋のところで新しい体にしてやる、というミスター•チェンの 
慰み者となっていた。 


100を超える個性が競う、 

クーロンズ•ケートのキャラクターたち。 

その創造主である井上幸喜は、 

デジタル表現の世界にひとつの手技を持ち込んだ。 


顔のマッビングは立体に貼り付けるわけだから、展開 
するとこんなヒラメ顔になる（笑）。このヒラメ顔をいき 
なり平面に描いてしまうわけです。マッビングには最初 
すごく時間がかかった。立体と平面を行ったり来たりで。 
ポリゴンに直接立体的に描けるソフトも最近出てきたけ 
ど、始めた頃はなかったから。だから逆の発想で、ポリ 
ゴン自体を展開した座標にテクスチャー描き込むソフト 
を自分で作ったり、試行錯誤しましたよ。でも慣れちゃ 
ったから、今では平面に伸びた顔を一気に描くほうが全 
然 早い。絵を描く感覚と同じ。 


參「肌」の“感じ”も男キャラ女キャラなど色々試した 
けど、やはりこのようにムラムラしてたほうが面白い。 
実際はこの「肌」以外に4〜5枚のテクスチャーをレイヤ 
一で骷り込んでいます。多いキャラクターでは10枚くら 
い。 

_顔の個性も重要だけど、それをどう動かすのかも結構 
研究しましたよ。特に視線と手の動き。ちょっとした仕 
草と視線て空気が全く変わる。それは、人形芝居に通じ 
るかな。文楽なんかはよく観ました。「クーロンズ_ゲー 
卜」には文楽を使ってる（笑)。 

井上幸喜 OlNOUE KOUKI 

クーロンス.ゲ_卜において、主にキャラクターデザインを手がける。 
シナリオに登場するキャラクターの個性付けから原画作成、その CG 
起こしまで、精緻な一 H 作業だが、最後に弾けるのが井上流だ。 




























一見デスマスクのよ 
CG でモデリングさ 



冊き顔テクス夭 


「顔」に貼りつく 





0 
























陰陽師 おんみよう 







「クーロンズ•ゲート」の音楽 


陰界に流れる独特の音楽 


ロン」 


200曲を超える「ク 
15島邦明氏に聞く 


Haishime Kuniaki 

TV 『 MMR 』『 BLACKOUT 』 『ナイトヘッド』『世にも 
奇妙な物語』を始め、多くの映画* CM 等に作曲作品 
を提供 Q バレエの舞台音楽も手掛ける多才な作曲家。 


















音楽のコンセプトは……？ 

H IK ■—体どこの国かわからない（笑）。ゲーム自体の奥行きがすごく深いから、作っていくと実際はもう「クーロン」的 
世界のオリジナル音楽かな。 

曲想は色々な形で出てくるんだけど、苦労したのは SE 。 キャラクターの個性がみな強烈だから、登場の SE (効果音）ひと 
つに一日かかったり。曲だったら一時間でできるのに（笑）。 

やはりキャラクターの絵を見ていくうちに世界観がすごくよく分かってきた。愛嬌あるじゃないですかみんな。「クーロン」 
てやっぱりどこかボッブなんですよ。 

ポッブが前提にないと面 S さがでない？ 

H KC 確かに物の怪とか出てきて恐い世界ではあるんたけど。でも恐さや重いニュアンスを作るのって結構簡単なんです 
よ。人間の心理としても、悪い考えとか恐い考えってすぐ出るじゃないですか。でも、いいことを思いつこうとか、明る 
くしようとか、結構努力がいる。ボッフにしようとする方が努力がいるんですよ。音の作り手としても、そこにハマって 
いかなきゃいけないし、そこの「匂い」にハマらせていかなければいけない。 

それに「クーロン」の場合、ゴージャスな感じにしないと絵にハマらないんですよ。だからシンセしゃなく、なるべく生 
音を使うようにしています。そうすると容 M が足りなくて（笑)。やりたいこと一杯あるんだけと。 


>「クーロン」の音楽で大切なのは普遍性だと思う。普遍的なものって飽きないでしょ。それがゲームの中の非常に 
特殊な空間とどう絡むのか……。 

JPEG のダンジョンでは街の空間に色々な要素があるから、音も最初はかなり装飾的にしてたんです。でも作ってるうちに 
それは逆だ、と。リアルタイム•ダンジョンのように何もない空間のほうが、音の要素を多くしないといけない。 JPEG は 
むしろスッキリと。それから、扉を開けるとまるで異次元に来たような感じで音楽が変わる、というのも色々作ってたん 
ですけど、これもへたするとガックリしちゃう。やはりその街の中にいる匂いが残ってないと面白くない。だから扉を開 
けてもちょっとテンポを落としたり、 SE をかぶせるだけでいいんですね。 

面白いのは、ドッフラー効果を使うんです、 SET 。 普通のゲームだと、どこかを通過すると SE が鳴るんだけど、「クーロ 
ン」では音楽の中にトップラー効果的に SE をはめこんでいる。たからお化け屋敷状態というか（笑）、歩いているとなんだ 
か分からない音が通り過ぎていく感じ。これが何もない空間にハマる。遊べる要素が多いので、音作りはめちゃくちゃ楽 
しんでます。だんだんライフワークみたいになってしまった（笑}。 

























|e m SI/EX ver3,0+EDDIB 
OWES，ANIMATOR ver7 ； 0^ 
13D Animation ver2.0+ICE 


Sound Editing System 


500 Digital BETACA 
斷 /5 METACAM Rp 
^kaJ(|SKU^D|)] 




































1997 年の、 


Yin&Yang 


最も好きな映画のひとつ、「サンタ • サングレ」の監 
督、アレッハンドロ •ホドロフスキーは、かなりの神 
秘主義者としても名が通っていた。ホドロフスキーが 
傾倒した神秘主義や才カルティシズムといったアグレ 
ッシブな自然観は、1980年代初頭に現れたニューエイ 
ジと呼ばれるムーブメントの特徴である。「クーロン 
ズ•ゲート」のマ，クにもなっている太極図は、英語 
で言うところの rYin & Yang マーク」で、道教、東 
洋思想の代名詞となっているタオイズムと合わせて、 
これもニューエイジで勢いづいた。もちろん、太極図 
そのものは陰陽五行説とともにあるものだが、そこに 
秘められた見えない力がニューエイジャーたちを魅了 


してやまなかった。 

今でも、 L A のメルローズ 


ストリ— 


卜界隅には、 


時代の残滓のようにしてニューエイジ屋が店を構え、 
香やろうそくと並び、 イン•ヤン グッズが、ある種の 
オーラを帯びて売られていたりする。「見える力」をパ 
ワーとするならば、「見えない力」、合理主義的な束縛 
から逃れたところに「見えてくる力」をフォースと呼 
んでもいいだろう。人間に当てはめると、パワーは体 
力、フォースは気力という意味を持つ。「スター.ウォ 
—ズ」では、フォースがひとつのキーワードとなって 
いたが、 「クーロン ズ • ゲート」 ではこのフォースに真 
正面から取り組む表現を求めた。 

合理できない双子の力、龍を目覚めさせる妖しい力、 
邪気によって生まれる力、妄想の力…そういった r フ 
ォース」が交錯する陰界に潜入して、風水の力を導く 
…主人公のクエストである。フォースを前にして、パ 
ワーなど通用するはずもない。だからこそ、超級風水 


師というアビリティが大きな役割を担うことになる。 
主人公は、時代を超えた二つの思念の狭間で、「見立て」 
により四神獣たちの力を呼び覚まさなければならない。 
四神獣の力こそが摂理を戻すことができ、摂理は何に 
も換えることのできない絶対的な力、つまり終局的な 
フォースとして立ち現れる。そこに至る全プロセスが 
「クーロンズ.ゲート」のコンテンツなのである。 

古く陰陽五行説に伴って生まれた「太極図」が、二 
ュ_エイジ* ムーブメントの中で 「 Yin & Yang マー 
ク J となって漂流していた。ニューエイジからニュー 
エッジへ。 メルローズ•ストリートの路面店はインタ 
ー ネット上のヴァーチャルショップに様変わりし、サ 
イバーシャーマニズムなどという言葉も飛び出す 
1997年という時代に、改めて「陰陽」がもたらす力 
にこだわりたい。それは、漂流する 「 Yin & Yang マ 
—ク」に今日的なオチをつけることなのだと思う。揺 
るぎない絶対的な摂理のシンボルとして、本来の意味 
を確認するとともに、ニューエイジャーたちが残した 
異教文化への惰憬を、濃厚なカルトな臭いに包み込ん 
で、ひとつの方向が示せないだろうか。ポスト*サイ 
バー パンクという言葉の中身を、間断なくかつ執拗に 
埋めていく作業が「クーロンズ • ゲート」を完成に導 
い +- 

「透明な悪」がはびこる世紀末。そんな時代の到来 
を待ち受けるように、いにしえの太極図が秘めている 
r 見えない力」に触れて生まれた、これは新しい物語な 
のである。 


クーロンス•ゲート Writer / Director 木村央志 





















CAST 


小黒/野中希 NONAKA NOZOMI 
U ッチ/鈴木英一郎 SUZUKI EUCHIRO 
ゲームキッズ/佐々木るん SASAKI RUN 
ウェイ/小杉十郎太 KOSUG ) JUROTA 
季弘/松尾銀三 MATSUO GINZO 
夏先生/寺島幹夫 TERASHIMA MIKIO 
陰陽師/青野武 AONO TAKESHI 

リトル.フライ/福士恵二 FUKUSHI KEIJI ハニー • レディ/五十嵐麗 IGARASHI REI 
バンプージ ー/ 町田義人 MACHIDA YOSHIHITO ミスター*ドープマン/龍田直樹 TATSUTA NAOKI 

張魯/目黒裕一 MEGURO YUfCHf 
張陵/田窪一世 TAKUBO 1 SSEI 
アニタ • ドール、スイジェン/速水奨 HAYAMI SHO 

紅頭1号/佐久間なつみ SAKUMA NATSUMI 紅頭2号/甲斐田ゆき KAIDA YUKI 
紅頭3号/愛河里花子 AIKAWA RIKAKO 紅頭4号/向殿あさみ MUKAIDONO ASAMI 

ミスタ-.チェン/ケン • サンダース KEN SANDERS 婆童/蘭妖子 RAN YOKO 
仙師/天祭揚子 AMAMATSURI AKIKO 老師/国井修 KUNH OSAMU 
巫師/くじら KUJ 1 RA 霊師/東地宏樹 TOCHt HIROKI 


愛萍/山下亜美 YAMASHITA AMI 
山高帽男/權庭裕士 SAKURABA YUJI 


鏡屡/峯のぼる MINE NOBORU 
ハッカー/山田隆夫 YAMADA TAKAO 
剥製屋 / 谷口節 TANIGUCHI TAKAS HI 











STAFF 


脚本*監督/木村央志 KtMURA NAKAJI 
プロデューサ ー/ 須藤朗 SUDO AKIRA 



エグゼクティブ.プロデューサ ー/ 堤光生 TSUTSUMI TERUO 
五藤宏 GOTO HIROSHI 丸山茂雄 MARUYAMASHtGEO 

功刀良吉 KUNUG 1 RYOKICHI 
松尾修吾 MATSUO SHUGO 


オリジナル企画/井上幸喜 INOUE KOUKI 大沢秀和 OSAWA HIDEKAZU 
木村央志 KIMURA NAKAJI 須藤朗 SUDO AKIRA 武富聖 TAKETOMI HIJIRI 
竹原充 TAKEHARA MITSURU 鶴岡泰三 TSURUOKA TA 1 Z 0 


キャラクター， C G デザイン&アートディレクション/井上幸喜 INOUE KOUKI 


クリ-チヤ- . CG デザイン/井上幸薯 INOUE KOUKI 
クリーチヤ_ • CG モデリング/井上幸喜 INOUE KOUKI 大竹俊介00丁 AKE SHUNSUKE 

吉田慎吾 YOSHIDA SHING 0 


.•JPEG ダンジヨン、 CG デザイン&アートディレクシヨン/武富聖 TAKETOMI HIJIRI 

石川守 ISHIKAWA MAMORU 

"JPEG ダンジヨン"•マップデザイン/木村央志 KtMURA NAKAJI 


システム-ブログラム/鼸訪巧 SUWA TAKUM 1 
山本圭一 YAMAMOTO KEIICHI (才""プンネットワーク株式会社） 

サウンド•プログラム/鶴岡泰三 TSURUOKA TAIZO 諏訪巧 SUWA TAKUMI 

バトル_プログラム/長田威生 OSADA TAKEKI 













ゲーム*オーサリング/竹原充 TAKEHARA MSTSURU 長田威生 OSADATAKEKI 

佐々木康男 SASAKI YASUO 矢崎款 YAZAK ! MAKOTO 

3 D プログラム/大沢秀和 OSAWA HIDEKAZU 

ゲーム_デザイン/木村央志 KIMURA NAKAJf 浅野耕一郎 ASANO KOUICHIROU 

ミュージック & サウンドエフェクト / 島邦明 HAISHIMA KUNIAKI 

" リアルタイム*ダンジョン "， CG モデリング/吉田慎吾丫 OSHIDASH1MGO 
”リアルタイム.ダンジョン fl •グラフィックス/塩野勝彦 SHIONO KATSUHfKO 

城典子 SHIRO NORIKO 

SME 製作スタッフ/木下祐幸 KINOSHITA H 1 R 0 YUKI 高橋順也 TAKAHASHI MASAYA 

早野海兵 HAYANO KAIHEf 

キャスティング/堀江俊郎 HORIE TOSHIRO 大山健治 OHYAMA KENJI 

シューティング•ディレクタ_/岡田周 一 OKADA SHUICH! 

レコーディング•エンジニア/立花隆 TACHIBANA TAKASHf 

レコーディ ング / MIT スタジオ 


テスト•プレイヤー/伊藤直幸 ITO NAOYUKI 大野統 OHMO OSAMU 佐藤健 SATO TAKESHI 

田口啓之 TAGUCHI HIROYUK! 竹内正浩 TAKEUCHI MASAHIRO 
丹部成樹 TAN BE SHIGEKI 中川直樹 NAKAGAWA NAOKI 貴名倫世 NUKINA MICHIYO 

藤田麻里子 FUJITA MARIKO 


広東語監修/夏偉釣 GEORGE HA 
"クーロンズ■ゲート 11 マーク•デザイン/井上幸薯 INOUE KOUKI 
タイトル•デザイン/木村央志 KIMURA NAKAJI 









プロモーシヨン&マーケティング/田中延尚 TANAKA NOBUHISA 
大井康雄 01 VASU 0 白崎美砂子 SHIRASAKI MISAK 0 



プロジェクト，スーパーバイザ ー& インターナショナル•マーケティンク 

吉川成昭 YOSHIKAWA SHIGEAKI 


SPECIAL THANKS TO 


岩崎真理/ 大 塚泰史/小林珠美/清水 剛 志/田附絵里花/福田友紀/藤 田正人/古澤 順 子 

本谷広美/前川恵子/水口清/溝口貞夫/本橋真由美/柳沢仁/山根純 
何勇剛/趙飛珊/牟森/杜可/山崎吉広（フジテレビジョン CG センタ ー) /木村敬二（ソニー（株）) 

コスモ•スタジオ/ NHK エンタープライズ21 / SOFTIMAGE (ダイキンエ業（株）） 

PRISMS ((株）エヌ■ケー•エクサ）/日本シリコングラフイックス（株） 

PIXY Corporation/IGD Inc ノうどんげ/快楽音響公司 


ブックレット製作 


編集/後藤一郎 GOTO ICH 旧 0 ((株}リトル•モア） 

ライタ ーノ渡辺一弘 WATANABE KA 2 UHIR 0 吉田直子 YOSHIDA NA 0 K 0 

木村央志 KIMURA NAKAJI 




写真提供/イアン•ランボット IAN LAMB 0 T 南信之 MINAMI NOBUYUK 1 
ロケーション•コーディネーター/陳本欣 GARY CHAN 

通訳/區綈蓮 ANITA AU 













香港の魔窟と恐れられた九龍城碧は、 1993 年に全て解体され、地上から姿を消した。 
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